Perancangan Environment untuk Game 2D MA'LAM tentang Polusi Cahaya by Stefanie Gunawan Joedistira, Silke
PERANCANGAN ENVIRONMENT UNTUK GAME 2D 
MA’LAM TENTANG POLUSI CAHAYA 
Laporan Tugas Akhir 




Nama  : Silke Stefanie Gunawan Joedistira 
NIM  : 00000012725 
Program Studi : Desain Komunikasi Visual 
Fakultas  : Seni dan Desain 
 




HALAMAN PENGESAHAN TUGAS AKHIR 
PERANCANGAN ENVIRONMENT UNTUK GAME 2D 
MA'LAMTENTANG POLUSI CABA YA 
Penguji 
Oleh 
Nama : Silke Stefanie Gunawan Joedistira 
NIM : 00000012725 
Program Studi : Desain Komunikasi Visual 
Fakultas : Seni dan Desain 
Tangerang, 13 Januari 2020 
Pembimbing 
Agatha Maisie Tjandra, S.Sn., M.Ds. 
Ketua Sidang 
Prima M.R. Singgih, S.Sn., M.Ds. Rani Aryani Widjono, S.Sn., M.Ds. 





Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, karena berkat rahmat dan karunia-
Nya, penulis dapat menyusun laporan tugas akhir berjudul “PERANCANGAN 
ENVIRONMENT UNTUK GAME 2D MA’LAM TENTANG POLUSI CAHAYA” 
dengan baik. Polusi cahaya merupakan suatu fenomena yang kurang disadari 
dampak buruknya bagi kehidupan sehari-hari manusia. Salah satu pihak yang 
paling dirugikan oleh polusi cahaya adalah para astronom, karena polusi cahaya 
menghambat kerja mereka dalam mengobservasi benda-benda langit.  
Melalui tugas akhir ini, penulis berharap agar penduduk kota urban dan 
sekitarnya dapat lebih sadar, peduli, dan tergerak untuk memerangi polusi cahaya, 
melalui pesan yang disampaikan dari environment dalam game yang sesuai 
dengan fenomena nyata yang terjadi saat ini. Polusi cahaya juga merupakan hal 
yang menarik untuk dipelajari, terutama dampaknya terhadap kesehatan manusia 
dan ilmu astronomi. Penulis mendapatkan banyak pengetahuan dan pengalaman 
baru seputar polusi cahaya dan astronomi, serta belajar mencintai lingkungan. 
Selain itu, terdapat pengalaman baru membuat visual environment bergaya pixel 
berupa pemandangan kota urban yang detail dan kompleks.  
Penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah 
berjasa dalam mendukung dan membantu penulis menyusun tugas akhir ini, yaitu: 
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku Ketua Program Studi Desain 





Polusi cahaya berdampak buruk bagi manusia dan astronom, namun informasi 
tersebut masih kurang beredar dalam masyarakat. Mobile game berpotensi 
menjadi media penyampaian informasi karena target user remaja dan dewasa 
awal berusia 16 sampai 21 tahun yang menggunakan telepon genggam setiap saat. 
Informasi tentang polusi cahaya dapat tersampaikan dengan jelas melalui visual 
environment pada game.  
Untuk dasar perancangan, dilakukan pencarian data kuantitatif dan 
kualitatif. Data kuantitatif didapatkan dengan menyebarkan kuesioner kepada 
masyarakat JABODETABEK berusia 16 sampai 21 tahun. Sedangkan data 
kualitatif didapatkan dari wawancara ahli, data sekunder, observasi, dan studi 
referensi. Dilanjutkan dengan perancangan yang menggunakan metode Game 
Design Process. Dimulai dari tahap pre-production dengan membuat konsep 
game, dilanjutkan tahap production dengan membuat aset environment, dan 
diakhiri dengan tahap post-production dengan mengadakan alpha test dan beta 
test kepada target user perancangan. 
 Perancangan environment untuk mobile game 2D berjudul MA’LAM 
tentang polusi cahaya berguna untuk mendukung gameplay dan alur cerita. 
Karena environment dapat menjadi obstacle dan penolong bagi karakter, melalui 
cahaya lampu dan platform yang dapat diinjak. Visual environment dapat 
memberikan informasi polusi cahaya kepada pemain. Environment dibuat ber-
layer untuk memberikan efek kedalaman dan memiliki warna yang terang untuk 
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Light pollution imparts negative effects for humans and astronomers, but this 
information is still lacking in the public.  Mobile games have the potential to be a 
medium for information delivery because the target user are teenagers and early 
adults aged 16 to 21 years who use cell phones all the time.  Information about 
light pollution can be conveyed clearly through the visual environment in the 
game. 
For the basis of design, quantitative and qualitative data are searched.  
Quantitative data were obtained by distributing questionnaires to people around 
JABODETABEK aged 16 to 21 years.  While qualitative data were obtained from 
expert interviews, secondary data, observations, and reference studies.  Followed 
by a design that uses the Game Design Process method.  Starting from the pre-
production stage by creating a game concept, continued with the production stage 
by creating an environment asset, and ending with the post-production stage by 
holding an alpha test and beta test to the design user target. 
 The design environment for 2D mobile game titled MA'LAM about light 
pollution is useful to support gameplay and storyline.  Because the environment 
can be an obstacle and a helper for characters, through the lights and platforms 
that can be trampled.  Visual environment can provide light pollution information 
to players.  The environment is made in layers to provide a depth effect and has a 
bright color to provide the right mood and atmosphere in the form of an urban 
city that is exposed to light pollution. 
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